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Abstract 
Gadget have many positive effect for children to search education books, for open 
mind and to see the world in a one screen. Beside on that positive effect, gadget have 
too many negative effect for children grows. The goals of researcher is want to 
knowmore deep about the negative effect of using gadget at SMP 13 Pontianak class 
8. Researcher using descriptive methods on this research. Using interview the client, 
quistionaire, and documentation. We also use the data reduction, giving data and 
triangulation data. Depends on this analyst data show us what is the negative effect of 
using gadget is lose weight, because too long playing game can be distract us to doing 
another things, they like to lie others, lazy to do homeworks, don’t come to school, 
bully each others, and be so don’t polite to each others. Researcher hope that this 
research can be so effective to change student at SMPN 13 Pontianak, be more 
productive better than all day using gadget to playing game, watch youtube, seeing 
social media and etc. Tesearchet hope too the teachers of SMPN 13 Pontianak can be 
hardworking to teachs and explain the student about this negativity effect and can 
change this bad behavior of students. 
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PENDAHULUAN 
Di era perkembangan teknologi 
sekarang ini banyak sekali orang yang sudah 
memiliki alat komunikasi yang canggih. 
Semua usia mulai dari orang dewasa hingga 
anak-anak memiliki alat komunikasi yang 
biasa dikenal dengan sebutan ponsel pintar. 
Gadget memang memiliki dampak positif 
bagi pola pikir anak yaitu membantu anak 
dalam mengatur kecepatan bermainnya, 
mengolah strategi dalam permrtainan, dan 
membantu meningkatkan kemampuan otak 
kanan anak. Tetapi dibalik kelebihan tersebut 
juga dapat berdampak buruk pula bagi daya 
kembang anak. Menurut Saputri (2018: 265) 
terdapat rasa bangga bagi para orang tua 
yang kurang paham akibat dari semua itu 
karena anak mereka dianggap tidak gagap 
teknologi.  
samping itu ada kekhawatiran dimana 
secara psikologis anak akan berkembang 
lebih cepat. Tidak hanya itu, karena teknologi 
memberi banyak kemudahan bagi anak, maka 
mereka akan menjadi tidak sabar dalam 
menghadapi suatu masalah. Hal ini tentu 
akan mengubah karakter anak dalam 
kehidupan sehari-harinya. Anak akan lebih 
memilih sesuatu yang cepat dan instan, 
padahal apapun itu selalu memerlukan proses 
dan kesabaran agar dapat hasil yang 
maksimal. Hal ini seharusnya menjadi kajian 
bagi para orang tua untuk mengajarkan anak 
untuk memahami bahwa setiap manusia 
harus mau berusaha dan bersabar dalam 
melakukan sesuatu (Pambudi, 2018: 265).  
Berbagai radiasi didalam gadget yang 
dapat merusak jaringan syaraf dan otak anak 
bila anak sering menggunakan gadget. Selain 
2 
 
itu, juga dapat menurunkan daya aktif anak 
dan kemampuan anak untuk berinteraksi 
dengan orang lain. Anak menjadi kurang 
interaktif dan lebih suka sendiri dengan zona 
nyamannya bersama gadget. Sehingga 
menimbulkan sikap individualis pada anak 
dan kurangnya sikap peduli terhadap sesama 
baik terhadap teman, maupun orang lain. 
Kecenderungan penggunaan gadget secara 
berlebihan dan tidak tepat akan menjadikan 
seseorang bersikap tidak peduli pada 
lingkungannya baik dalam lingkungan 
keluarga maupun masyarakat.  
Ketidakpedulian seseorang akan 
keadaan disekitarnya dapat menjadikan 
seseorang dijauhi bahkan terasing 
dilingkungannya. (Novitasari, 2016:182). Hal 
ini pun berdampak pada masalah di 
lingkungan sekolah, di mana dengan 
tingginya rasa ingin tahu peserta didik dapat 
membawanya ke arah penggunaan gadget 
yang salah.   
Berdasarkan hasil pengamatan peneliti 
ketika melaksanakan Praktek Pengalaman 
Lapangan (PPL) di SMP Negeri 13 
Pontianak, peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian terhadap peserta didik di SMP 
Negeri 13 Pontianak yang menjadi sasaran 
dalam penelitian ini dikarenakan adanya 
pelanggaran yang dilakukan peserta didik di 
sekolah tersebut yaitu dengan menggunakan 
serta membawa gadget ke sekolah, yang pada 
kenyataannya seluruh peserta didik tidak 
diperbolehkan untuk membawa gadget ke 
lingkungan sekolah dikarenakan adanya 
larangan dalam peraturan tata tertib sekolah 
tersebut. 
Selain berdasarkan pengamatan, SMP 
Negeri 13 Pontianak yang lokasinya terletak 
di Jalan Tebu, Kecamatan Pontianak Barat 
merupakan sekolah menengah pertama yang 
sangat diminati karena memiliki kategori 
akreditasi sekolah yaitu “A” dan juga sekolah 
ini telah menggunakan kurikulum 2013. 
Maka dengan semakin diminati SMP Negeri 
13 Pontianak ini tentunya memiliki pengaruh 
terhadap jumlah peserta didik yang banyak. 
Jumlah peserta didik yang lumayan banyak 
membuat sekolah menengah pertama ini 
memiliki bangunan yang cukup besar dan 
luas yang memiliki jumlah ruangan kelas 30 
ruang kelas yang aktif dari kelas VII sampai 
kelas IX, dan adanya ruangan operasional 
sekolah ruangan termasuk didalamnya 
terdapat mushola, pos satpam, lapangan 
olahraga dan beberapa kelas yang tidak aktif.  
Peserta didik yang bersekolah di SMP 
Negeri 13 Pontianak merupakan anak-anak 
dari warga yang tinggal di daerah sekitar 
sekolah tersebut yang berasal dari kalangan 
masyarakat yang berbeda-beda.  Berdasarkan 
peserta didik yang berasal dari berbagai 
macam ragam kalangan, maka pihak sekolah 
memiliki visi dan misi yang berguna bagi 
peserta didiknya yaitu: “Berprestasi, 
Berbudaya, Terampil, Berwawasan 
Lingkungan Berdasarkan Iman Dan Taqwa”. 
Maka dalam hal ini pihak sekolah membuat 
sejumlah tata-tertib sekolah yang berguna 
untuk mendidik dan menanamkan sikap-
sikap yang terdapat dalam visi dan misi 
sekolah tersebut.  
Dikarenakan adanya tata-tertib yang 
telah dibuat pihak sekolah tersebut yang 
salah satu isinya berisi tentang larangan 
menggunakan dan membawa gadget, maka 
ditemukannya beberapa pelanggaran-
pelanggaran yang terjadi di sekolah tersebut 
berdasarkan hasil pengamatan peneliti, 
dimana dalam hal ini mengundang peneliti 
untuk melaksanakan penelitian disekolah 
tersebut. Tidak sedikit pelajar yang 
menyalahgunakan kecanggihan gadget, yang 
seharusnya dapat dimanfaatkan semaksimal 
mungkin untuk mempermudah informasi 
yang mereka butuhkan yang berkaitan 
dengan pendidikan dan ilmu pengetahuan 
namun digunakan untuk hal yang tidak 
seharusnya.  
Oleh karena itu, perlunya pemahaman 
mengenai dampak negatif gadget terutama 
bagi peserta didik, agar peserta didik yang 
bersangkutan dapat membatasi diri dalam 
penggunaan gadget dan daya kembang 
peserta didik dapat berkembang dengan baik 
dan menjadi anak yang aktif, cerdas, dan 
interaktif terhadap orang lain. Masalah umum 
dari penelitian ini adalah “Bagaimana 
Dampak Negatif Penggunaan Gadget Pada 
Peserta Didik SMP Negeri 13 Pontianak?”. 
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METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian atau metode penelitian, 
pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk 
mendapatkan data dengan tujuan dan 
kegunaan tertentu. Berdasarkan hal tersebut 
ada berbagai macam metode penelitian yang 
sering digunakan dalam penelitian 
berdasarkan tujuannya. Moh.Nazir (2003:45) 
mengklasifikasikan beberapa metode 
penelitian yang sering digunakan dalam 
penelitian sebagai berikut: (1). Metode 
Historik, (2). Metode Deskriptif. (3). Metode 
Eksperimental, (4). Metode Grounded 
Research, dan (5). Metode Penelitian 
Tindakan. 
Berdasarkan masalah yang dirumuskan 
dalam penelitian ini, maka metode penelitian 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
metode penelitian deskriptif. Menurut 
Moh.Nazir (2003:45) menyatakan bahwa 
“metode deskriptif adalah suatu metode 
dalam meneliti status sekelompok manusia, 
suatu objek, suatu set kondisi, suatu system 
pemikiran, ataupun suatu kelas peristiwa 
pada masa sekarang. Tujuan dari penelitian 
deskriptif ini adalah untuk membuat 
deskripsi, gambaran atau lukisan secara 
sistematis, faktual dan akurat mengenai 
fakta-fakta, sifat-sifat serta hubungan 
antarfenomena yang diselidiki”. Menurut 
Menurut Nawawi (1998:9) mengatakan 
bahwa metode deskriptif dapat diartikan 
sebagai prosedur pemecahan masalah yang 
diselidiki dengan menggambarkan atau 
melukiskan keadaan subyek atau obyek 
penelitian seseorang, lembaga, masyarakat, 
dan lain-lain pada saat sekarang berdasarkan 
fakta-fakta yang tampak atau sebagaimana 
adanya. Berdasarkan pendapat para ahli, 
maka peneliti menyimpulkan bahwa 
penelitian deskriptif merupakan metode 
penelitian yang berusaha menggambarkan 
suatu gejala, dan peristiwa-peristiwa yang 
berupa fakta yang ditemui peneliti saat 
dilapangan. Oleh karena itu, maka peneliti 
menggunakan metode penelitian deskriptif 
dalam penelitian ini untuk mengungkapkan 
atau mendeskripsikan suatu gejala, peristiwa 
atau kejadian yang akan diteliti berdasarkan 
fakta-fakta yang ditemui di lapangan. Dalam 
penelitian ini, peneliti juga mendeskripsikan 
dan memaparkan secara obyektif mengenai 
“Dampak Negatif Penggunaan Gadget Pada 
Peserta Didik Smp Negeri 13 Pontianak”. 
Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP 
Negeri 13 Pontianak, Jalan Tebu, Kelurahan 
Sungai Beliung, Pontianak Barat. Peneliti 
memilih lokasi penelitian ini dengan alasan 
peneliti pernah melaksanakan Praktek 
Pengalaman Lapangan (PPL) di SMP Negeri 
13 Pontianak, selain itu jarak tempat tinggal 
peneliti dan lokasi penelitian sangat dekat. 
Sehingga peneliti tertarik untuk meneliti di 
sekolah tersebut karena secara tidak langsung 
peneliti menemukan permasalahan yang 
perlu untuk diteliti di sekolah tersebut.  
Subjek dalam penelitian ini adalah 
informan yang mengetahui atau yang 
berkaitan dengan gejala, atau peristiwa-
peristiwa yang terjadi di lapangan penelitian. 
Menurut Sugiyono (2015:300) dalam 
penelitian kualitatif, teknik sample yang 
digunakan adalah purposive sampling dan 
bersifat snowball sampling. Purposive 
sampling adalah teknik pengambilan sumber 
data dengan pertimbangan tertentu, dimana 
informan yang diambil datanya dianggap 
mengetahui apa yang diharapkan.  
Sedangkan snowball sampling adalah 
teknik pengambilan sampel sumber data, 
yang pada awalnya jumlahnya sedikit, lama-
lama menjadi besar. Adapun informan yang 
dapat diambil sebagai data penelitian tentang 
dampak negatif penggunaan gadget di SMP 
Negeri 13 Pontianak terbagi menjadi dua 
yaitu: (a). Informan Kunci, Peserta didik 
kelas VIII (delapan) SMP Negeri 13 
Pontianak yang memiliki gadget (populasi) 
dan seorang peserta didik pengguna gadget 
yang dianggap sebagai sampel dalam 
peneltian ini yang dianggap dapat 
“membukakan pintu” penelitian dalam proses 
pengumpulan data yang akan berkembang 
nantinya hingga data yang diperoleh 
dianggap telah memadai apabila datanya 
telah sampai pada taraf “redundancy” (data 
jenuh) ketika peneliti sudah berada 
dilapangan. (b). Informan Pendukung, yaitu 
Guru Bimbingan dan Konseling di SMP 
Negeri 13 Pontianak. 
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Menurut Sugiyono (2015:305) 
Dalam penelitian kualitatif, yang menjadi 
instrument atau alat penelitian adalah 
peneliti itu sendiri (human instrument). 
Maka dalam penelitian ini yang menjadi 
instrumen utamanya ialah peneliti itu 
sendiri. Peneliti sebagai instrument utama  
(human instrument) berfungsi 
menetapkan fokus penelitian, memilih 
informan sebagai sumber data, 
melakukan pengumpulan data, menilai 
kualitas data, menganalisis dan 
menafsirkan data, serta membuat 
kesimpulan atas data yang ditemui. 
(Sugiyono, 2015:306). Dalam penelitian 
ini, instrument penelitiannya ialah peneliti 
sendiri, setelah fokus penelitiannya menjadi 
jelas, maka akan dikembangkan instrument 
penelitian sederhana, dimana diharapkan 
dapat melengkapi data dan membandingkan 
dengan data yang telah ditemui melalui 
pedoman observasi, pedoman wawancara dan  
dokumentasi sebagai instrument penelitian, 
dimana peneliti merasa instrumen penelitian 
tersebut yang sesuai pada penelitian ini. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian 
Berdasarkan hasil wawancara terhadap 
informan kunci (peserta didik), rata-rata 
peserta didik mengetahui bahwa, gadget 
merupakan benda yang dapat digunakan 
untuk berkomunikasi, serta memperoleh 
informasi, namun menurut CF, HD gadget 
merupakan salah satub benda elektronik yang 
dapat membuat penggunanya menjadi lupa 
waktu serta alat tersebut sangat canggih.  
Berbeda dengan WF, menurutnya 
gadget merupakan alat komunikasi yang 
digunakan untuk memperbanyak relasi 
dengan sesama melalui sosial media serta 
mempermudah mendapatkan akses game 
kesukaan. Secara umum, peserta didik di 
SMPN 13 Pontianak, mengetahui bahwa 
jenis-jenis gadget diantaranya seperti, 
handphone/smartphone, laptop, tablet, dan 
computer. Peserta didik di SMPN 13 
Pontianak mengetahui bagaimana semestinya 
gadget digunakan. Beberapa peserta didik 
mengetahui bahwa gadget semestinya 
digunakan untuk alat berkomunikasi, untuk 
mencari pelajaran atau menambah wawasan 
dengan fitur browsing, serta membantu 
menyelesaikan pekerjaan rumah (PR). 
Namun, menurut HD, WF, AC, NC, FH, WS, 
gadget juga digunakan untuk bermain game 
dan mengakses media sosial. Rata-rata ke 
delapan informan kunci (peserta didik) di 
SMPN 13 Pontianak memiliki gadget yang 
jenisnya ialah: smartphone/handphone. 
Dengan lamanya waktu penggunaan gadget 
yang bervariasi. Selain smartphone beberapa 
informan kunci seperti: AR, NC, FH 
memiliki gadget dengan jenis laptop. Bahkan 
WS memiliki gadget yang berjenis tablet. 
Berdasarkan data yang diperoleh melalui 
wawancara lamanya kedepalan informan 
kunci dalam menggunakan gadget 
diantaranya adalah : (a). CF = 1 jam (b). HD 
= 6 jam, dengan pengecualian hari, hari sabtu 
dan minggu maka lama waktu penggunaan 
12 jam. 
WF= jika hari sekolah lama waktu 14 
jam, apabila hari libur waktu bisa 19 jam 
bahkan sampe larut malam. 
AC= pukul 09.00 – 15.00 (7 jam), ketika 
malam hari orangtua nmenyuruh belajar, jika 
tidak belajar, maka handphonenya ditahan 
sementara. 
AR= lama waktu menggunakan gadget 
tidak menentu , dengan kata lain apabila 
terdapat waktu luang (kosong), maka AR 
menggunakan gadgetnya. 
NC= lama waktu menggunakan ialah 
ketika NC pulang dari sekolah hingga pukul 
23.00, namun apabila waktunya untuk 
beribadah (sholat) maka berhenti main 
handphonenya. FH= ia biasanya 
menggunakan waktu 14 jam, dimulai ketika 
pulang sekolah hingga malam. WS= selama 
waktu menggunakannya 12 jam, mulai dari 
pagi pukul 06.00 WIB – 18.00 WIB. WS 
mengguanak gadget lebih kearah bersenang-
senang seperti untuk bermain game, yang 
,engakibatkan dia harus menggunakan 
kacamata. Menurut kedelapan informan 
kunci, mereka mengetahui dampak-dampak 
negatif yang dihasilkan oleh gadget dan 
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tentunya mereka akui secara langsung, 
diantaranya dapat mengakses atau menonton 
fiolm yang semestinya tidak ditonton oleh 
anak SMP, bicara kassar terhadap teman 
bermain ketika sedang bermain game, ikut-
ikutan trend yang sedng berlangsung, seperti 
bermain aplikasi tiktok, dan mendownload 
game yang sedang marak dimainkan seperti 
free fire, dan PUB G, kecanduan bermain 
game online dan bermain social media, dapat 
merusak mata atau penglihatan/ menjadi 
rabun karena terlalu lama menatap layar 
gadget, sering melawan orangtua, malas 
beribadah, dimarahi oleh orangtua akibat 
terlalu lama bermain gadget, lupa waktu 
untuk belajar, terkena radiasi oleh gadget, 
menjadi lupa mengerjakan PR di rumah dan 
dikerjakan di sekolah, membully teman lewat 
media social atau cyberbullying dan malas 
membantu pekerjaan di rumah. Adapun 
faktor yang mempengaruhi peserta didik 
menggunakan gadget di sekolah adalah: (a). 
Untuk bermain game, (b). Untuk berfoto, (c). 
Untuk bermain media social, (d). Untuk 
chattingan dengan pacar, dan (e). Untuk 
browsing jawaban ketika ulangan. 
Untuk mengubungi orangtua ketika ada 
kegiatan ekstrakulikuler. Untuk membooking 
ojek online yaitu: (1). Ketika sedang belajar 
di rumah maupun di sekolah, informan kunci 
mengalami beberapa hal yang membuat 
mereka tidak bertahan lama untuk belajar 
atau dengan kata lain tidak berkonsentrasi. 
(2). Tidak fokus ketika belajar sehingga 
peserta didik lebih tertarik menggunakan 
gadget daripada belajar, penyebabnya 
diantaranya ialah rasa malas, cepat merasa 
bosan ketika belajar, PR dikerjakan di 
sekolah, malas belajar ketika ulangan, 
kehilangan mood untuk belajar, mengundang 
rasa ingin mencontek karena tidak ingin 
belajar, membully teman, menghindari atau 
mengeluh ketika diberikan PR oleh guru dan 
tertarik untuk bermain media social 
ketimbang belajar. (3). Beberapa informan 
kunci mengakui bahwa penggunaan gadget 
pernah digunakan untuk mencontek dan 
menyebarkan jawaban untuk satu kelas. (4). 
Menurut penuturan informan kunci bahwa 
ketika KBM atau kegiatan belajar mengajar 
sedang berlangung mereka tidak berani 
menggunakan gadget sebab terdapat 
beberapa larangan seperti takut dicatat atau 
kemudian nama-nama yang dicatat diberikan 
kepada wali kelas. Kemudian wali kelas 
menyita hp tersebut yang bersangkutan. 
Namun menurut informan lainnya, mereka 
tidak berani bermain gadget sebabt sudah 
pernah disita gadgetnya yang menimbulkan 
efek jera bagi yang bersangkutan untuk 
menggunakan gadgetnya ketika kegiatan 
belajar mengajar sedang berlangsung. (5). 
Langkah yang diberikan oleh gurur BK, 
mnurut informan jika 1x tertangkap 
menggunakan gadget ketika sedang 
pelajaran, maka akan dikembalikan dan 
membuat surat pernyataan tertulis yang 
diketahui oleh orangtua. Jika tertangkap 2x, 
maka akan disita selama 1 semester. Jika 
tertamgkap untuk ke 3x nya maka gadget 
akan ditahan hingga peserta didik tersebut 
menyelesaikan masa sekolahnya atau lulus 
sekolah. 
Pembahasan 
Berdasarkan hasil wawancara yang 
dilakukan sebelumnya maka selanjutnya akan 
dilakukan pembahasan dari hasil-hasil 
wawancara kepada satu guru Bimbingan dan 
Konseling, menurutnya gadget adalah alat 
elektronik, media komunikasi yang 
menghubungkan person by person. Jenis- 
jenis gadget yang diketahuinya diantaranya 
ialah handphone, ipad, laptop, tablet, dan 
komputer. Fungsi gadget yang semestinay 
digunakan ialah untuk berkomunikasi, 
bertukar informasi.  
Dampak negatif dan positif yang 
dihasilkan dari gadget ialah semua kembali 
para pengguan gadget tersebut. Rata-rata 
peserta didik banyak yang belum mengetahui 
dengan jelas dampak posited dan negatif dari 
gadget, peserta didik memahami bahwa 
gadget sebatas alat komunikasi dan 
penggunaan gadget di sekolah tentu dilarang 
sebab ada kemungkina peserta didik akan 
melakukan tindakan seperti memviralkan 
sesuatu seperti memviralkan sisi buruk dari 
teman-temannya. Beberapa faktor yang 
mempengaruhi peserta didik untuk membawa 
handphone nya ke sekolah berdasarkan 
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bebebrapa alasan seperti untuk memudahkan 
orangtua dalam hal antar-jemput ke sekolah, 
kemudian ada beberapa guru yang 
mengizinkan untuk beberapa kepentingan , 
tetapi harus ada yang bertanggung jawab atas 
handphone tersebut (guru yang 
bersaangkutan).  
Ketika proses kegiatan belajar mengajar 
sedang berlangsung biasanya peserta didik 
mengalami pelajaran yang membosankan, 
agar peserta didik tersebut tidak keluar kelas 
dan bertahan di kelas biasanya peserta didik 
curi-curi menggunakan handphone agar betah 
di dalam kelas. Tidak hanya kegiatan belajar 
mengajar bahkan waktu istirahat pun peserta 
didik menggunakan gadgetnya yang 
mengakibatkan peserta didik tersebut asik 
sendiri terhadap gadgetnya yang 
mengakibatkan peserta didik yang 
bersangkutan terpisah dari lingkungan 
sosialnya (menjadi pribadi yang anti sosial). 
Langkah yang diberikan guru BK untuk 
menangani masalah dampak negatif dari 
pengunaan gadget pada peserta didik di 
SMPN 13 Pontianak diantaranya ialah 
menyita atau melakukan pengambilan HP 
karena berkaitan dengan aturan yang harus 
tetap dijalankan seperti tata tertib yang udah 
mengatur dan tertulis jelas tertangkap. 1x 
dikembalikan, membuat surat pertanyaan 
tertulis yang di tulis oleh peserta didik dan 
diketahui oleh orang tua dan telah disetujui, 
tertangkap 2x disita selama 1 semester, 
tertangkap unruk ke 3x nya maka gadget 
yang bersangkutan akan disita atau ditahan 
hingga peserta didik yang bersngkutan tamat 
sekolah atau lulus. Selain itu, ada pemberian 
layanan klasikal yang tentunya sudah ada di 
RPL. Total peserta didik di SMPN 13 
Pontianak sekitar berjumlah 1.170 peserta 
didik, dari kelas VII sampai kelas IX, dengan 
total kelas berjumlah 31 kelas. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah peneliti lakukan, 
maka dapat ditarik kesimpulan umum bahwa 
dampak negatif gadget pada SMP Negeri 13 
Pontianak disebabkan oleh faktor internal 
dan faktor eksternal. Sedangkan kesimpulan 
berdasarkan sub masalah penelitian ini, 
peneliti menyimpulkan sebagai berikut: ciri-
ciri peserta didik yang terkena dampak 
negatif dari penggunaan gadget di SMP 
Negeri 13 Pontianak. (a). Kehilangan 
keinginan untuk beraktivitas, (b). Berbicara 
tentang teknologi secara terus menerus , (c). 
Cenderung sering membantah suatu perintah 
jika itu menghalangi dirinya mengakses 
gadget, (d). Sensitif atau gampang 
tersinggung, menyebabkan mood yang 
mudah berubah, (e). Egois, sulit berbagi 
waktu dalam penggunaan gadget dengan 
orang lain, dan (f). Sering berbohong karena 
sudah tidak bisa lepas dengan gadgetnya, 
dengan kata lain anak akan mencari cara 
apapun agar tetap bisa menggunakan 
gadgetnya walaupun hingga mengganggu 
waktu tidurnya. Faktor-faktor  yang 
mempengaruhi dampak negatif penggunaan 
gadget  di SMP Negeri 13 Pontianak. (a). 
Untuk bermain game, (b). Untuk berfoto, (c). 
Untuk bermain media social, (d). Untuk 
chattingan dengan pacar, (e). Untuk browsing 
jawaban ketika ulangan, (f). Untuk 
mengubungi orangtua ketika ada kegiatan 
ekstrakulikuler. Untuk membooking ojek 
online. (a). Upaya yang dilakukan guru BK 
dalam menangani dampak negatif 
penggunaan gadget pada peserta didik  di 
SMP Negeri 13 Pontianak. (b). Satu kali 
tertangkap menggunakan gadget ketika 
sedang pelajaran, maka akan dikembalikan 
dan membuat surat pernyataan tertulis yang 
diketahui oleh orangtua. Jika tertangkap. (c). 
Dua kali maka akan disita selama 1 semester. 
(d). Jika tertamgkap untuk ke 3x nya maka 
gadget akan ditahan hingga peserta didik 
tersebut menyelesaikan masa sekolahnya atau 
lulus sekolah. 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan, maka saran yang diberikan 
kepada: (1). Guru Bimbingan dan Konseling 
diharapkan untuk lebih tegas memberikan 
layanan kepada peserta didik. (2). Bagi 
peserta didik diharapkan untuk mengikuti 
layanan yang diberikan oleh guru Bimbingan 
dan Konseling. 
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